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 Abstract. Each day, fishermen and people living in Palang 
Subdistrict, Tuban Regency are able to harvest and produce 
various kinds of fish and processed marine products. Most of 
the people and fishermen usually are only able to sell their 
seafood to collectors or middlemen. This is because the 
community and fishermen do not have the capacity to market 
their products extensively outside the region so that the 
benefits they get are not maximized. Therefore, it is necessary 
to innovate and develop a web-based marketplace system 
that aims to facilitate the people and fishermen under the 
auspices of the Indonesian Fishermen Association of Palang 
District to sell their marine products without having to go 
through middlemen. In this study, an E-Marketplace platform 
is designed to be able to meet these goals. 
 
Abstrak. Para nelayan dan masyarakat yang berada di 
Kecamatan Palang, Kabupaten Tuban setiap harinya 
mampu menangkap dan memproduksi berbagai macam 
ikan dan produk olahan laut. Sebagian besar masyarakat 
dan nelayan itu selama ini mau tidak mau hanya bisa 
menjual hasil laut mereka pada pengepul atau tengkulak. 
Hal ini disebabkan karena masyarakat dan nelayan tidak 
memiliki kapasitas untuk memasarkan produknya secara 
luas sampai luar daerah sehingga keuntungan yang didapat 
masyarakat pun kurang maksimal. Oleh karena itu, perlu 
adanya inovasi dan pengembangan sebuah sistem 
penjualan berbasis web yang bertujuan untuk 
mempermudah masyarakat yang berada dalam naungan 
kelompok usaha Himpunan Nelayan Seluruh Indonesia 
Kecamatan Palang untuk menjual hasil dan produk lautnya 
tanpa harus melalui tengkulak. Pada penelitian ini dibuat 
sebuah platform E-Marketplace yang dirancang untuk 
mampu memenuhi tujuan tersebut.  
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Nelayan merupakan masyarakat yang tinggal di wilayah pesisir dengan mata pencaharian utama 
memanfaatkan sumber daya alam yang terdapat di dalam laut baik berupa ikan, rajungan, udang 
maupun hasil laut lainnya. Perairan yang menjadi tempat bekerja nelayan biasanya merupakan 
perairan tawar, payau maupun laut. Secara umum nelayan hidup di daerah kawasan pesisir atau 
di tepi pantai. Sebagai negara kepulauan terbesar di dunia, Indonesia memiliki laut sebesar 5.8 
juta kilometer persegi dan memiliki potensi serta keanekaragaman sumber daya kelautan dan 
perikanan yang sangat besar yang menjadikan Indonesia sebagai poros maritim, oleh karena itu 
perlu pengembangan berbagai teknologi untuk meningkatkan kesejahteraan nelayan. Nelayan 
merupakan pilar penting dalam pembangunan di Indonesia sebagai poros maritim. 
 
Kecamatan palang adalah salah satu Kecamatan yang ada di Kabupaten Tuban, ibukota 
Kecamatan Palang berada di bibir laut utara jawa dan sebagian besar wilayahnya adalah pesisir. 
Sebagian besar masyarakat di Kecamatan Palang bermata pencaharian sebagai Nelayan dan 
Petani. Komoditas perikanan yang biasa diperjual belikan seperti Rajungan, Rebon, Ikan-ikan 
Segar, selain komoditas perikanan juga terdapat hasil olahan dari hasil laut antara lain seperti 
Kerupuk Udang, Kerupuk Ikan, Terasi Rebon, Petis, Ikan Asin, Ikan Asap, dan lain lain. Ada 
beberapa Desa di Kecamatan Palang yang menjadi pusat dan penyedia hasil-hasil laut antara lain 
yaitu terdapat di Desa Karangagung, Desa Palang, Desa Gesikharjo, Desa Kradenan, dan Desa 
Panyuran. Di Kecamatan palang terdapat 2 Tempat Pelelangan Ikan yaitu terdapat di Desa 
Palang dan Desa Karangagung. Untuk di daerah Desa Gesikharjo komoditas utama untuk 
perikanan yaitu dari Rajungan dan Rebon, kebanyakan nelayan kecil di Kecamatan Palang 
sebagian besar masih menggunakan cara penangkapan tradisional seperti bubu, jaring dan alat 
tangkap tradisional lainnya. 
 
Kebanyakan masyarakat nelayan menjual hasil laut dan hasil olahan lautnya pada pengepul atau 
tengkulak, hal tersebut membuat masyarakat tidak bisa memasarkan produknya secara luas 
sampai luar daerah sehingga keuntungan yang didapat masyarakat tidak sesuai dengan mereka 
harapkan. Atas dasar permasalahan tersebut kami membuat suatu sistem penjualan berbasis 
web yang bertujuan untuk mempermudah masyarakat yang berada dalam naungan kelompok 
usaha Himpunan Nelayan Seluruh Indonesia Kecamatan Kecamatan Palang untuk menjual hasil 
laut dan produk laut lainnya. Sistem E-Marketplace ini dibangun dan dikembangkan dengan 
teknologi berbasis web yang mempunyai tujuan agar semua masyarakat dapat mengakses 
sistem tersebut dimanapun dan kapanpun, cakupan dari sistem ini pun tidak hanya untuk 
masyarakat sekitar pesisir saja akan tetapi masyarakat umum juga dapat mengakses dan 
melakukan transaksi ke dalam sistem. Yang membedakan E-Marketplace ini dari E-Marketplace 
pada umumnya adalah dari produk yang dijual dan disajikan di dalam sistem ini. Di dalam 
sistem ini lebih memfokuskan dalam menjual hasil laut dan hasil olahan laut yang di produksi 
oleh masyarakat yang dinaungi oleh kelompok usaha Himpunan Nelayan Seluruh Indonesia 









Dalam proses pengembangan sistem E-Marketplace ini dilaksanakan tahapan-tahapan 
metodologi penelitian yaitu perencanaan, analisis, desain dan implementasi. Berikut adalah 
penjelasan penjelaan dari masing-masing langkah tersebut. 
Perencanaan 
Pada tahapan perencanaan dilaksanakan tiga jenis kegiatan penelitian yaitu pengamatan 
lapangan (observasi), wawancara (interview), dan studi kepustakaan. Observasi merupakan 
proses pengamatan langsung terhadap objek yang akan diteliti untuk mengetahui kondisi saat 
ini dan apa yang dibutuhkan dari sistem yang akan dibuat. Sedangkan wawancara dilakukan 
dengan cara tanya jawab langsung dengan pihak yang mewakili nelayan yang terhimpun dalam 
HNSI Kecamatan Palang guna memperoleh informasi yang dibutuhkan secarea akurat. Dan pada 
penelitian kepustakaan dilakukan dengan cara membaca dan mempelajari literatur, dengan 
maksud untuk menempatkan landasan teori mengenai masalah pokok yang akan dibahas. 
Analisis 
Setelah tahapan perencanaan, dilakukan tahapan Analisis. Pada proses ini dilakukan 
penerjemahan informasi dan pengetahuan yang didapat dari tahapan sebelumnya menjadi alur 
proses bisnis dan persyaratan sistem. Dari tahapan ini dapat disimpulkan dua alur proses bisnis 
yang berbeda yaitu alur saat ini dan alur saat sistem sudah diimplementasikan. Sebelum adanya 
sistem, proses bisnis berlangsung sangat sederhana. UMKM dan masyarakat nelayan yang 
dinaungi oleh Himpunan Nelayan Seluruh Indonesia Kecamatan Palang Kabupaten Tuban 
melakukan penjualan produk hasil laut dan olahan makanan kepada tengkulak atau di toko-toko 
sekitar daerah tersebut. Selanjutnya hasil penjualan dibagi dua untuk tengkulak dan penjual 
produk. Setelah adanya sistem, proses bisnis berubah secara signifikan.  
Secara garis besar, proses bisnis yang baru terbagi menjadi dua yaitu alur registrasi dan alur 
proses transaksi. Pelanggan yang belum melakukan pendafaran pada sistem, harus melakukan 
pendaftaran terlebih dahulu kemudian mereka harus mengisi form pendaftaran yang berisi 
permintaan informasi seputar biodata dan alamat. Setelah selesai mengisi, pelanggan 
mengirimkan form tersebut. Setelah itu admin akan memverifikasi dan menerima data customer 
dari form pendaftaran yang telah disubmit. 
 
Gambar 1. Alur proses pendaftaran pelanggan 
Pada saat melakukan transaksi, pelanggan yang sudah terdaftar dapat memilih barang yang 
akan dibeli lalu memasukan ke keranjang dan men-submit barang yang akan dibeli. Setelah 
submit dilakukan, sistem akan secara otomatis menghitung total transaksi dan pelanggan 
melakukan pembayaran sesuai jumlah total pembelian yang tertera. Setelah itu admin akan 
mengecek pembayaran apakah kurang atau sudah sesuai dan jika kurang maka proses transaksi 
akan dibatalkan, lalu pelanggan akan mengulangi proses pembayaran lagi. Jika pembayaaran 
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sudah sesuai maka pelanggan akan mendapatkan notifikasi pembayaran berhasil. 
 
Gambar 2. Alur proses transaksi oleh pelanggan 
Desain 
Pada tahapan ini dilakukan proses translasi bisnis proses yang direncanakan sebelumnya ke 
dalam bentuk diagram-diagram UML yang dijadikan acuan pada tahapan implementasi. Pada 
tahapan ini klien dalam hal ini perwakilan dari HNSI juga berperan aktif dalam prosesnya. 
Proses perancangan dimulai dari arsitektur sistem. Aplikasi E-Marketplace yang dikembangkan 
ini merupakan aplikasi dengan arsitektur klien-server. Pelanggan (customer) bisa melihat data 
barang yang dijual oleh penjual (owner) dan melihat daftar riwayat transaksi yang dilakukan 
sebelumnya. Di Aplikasi ini admin dapat memasukan data penjual (owner), lalu barang yang 
dijual dan memantau barang yang dibeli oleh customer. Admin juga bisa membuatkan akun 
untuk customer. Data yang akses oleh semua user di dalam server database MySQL. 
 
Gambar 3. Klien-server 
Dari sisi use case, jika dilihat dari sisi customer terdapat beberapa fitur utama yang disediakan 
untuk dua jenis pengguna yaitu registrasi, melakukan transaksi, dan melihat riwayat transaksi. 
Sedangkan dari sisi admin terdapat lima fitur yang dapat diakses yaitu manajemen barang, 
manajemen user history transaksi, laporan keuangan. Kedua jenis pengguna tersebut juga dapat 
mengakses fitur melihat daftar barang. 




Gambar 4. Diagram use case admin dan customer 
Gambar dibawah adalah gambaran rancangan data tentang database yang akan digunakan pada 
sistem, ada 11 tabel pada database ini yaitu tabel users untuk menangani pengguna, tabel items 
untuk menangani barang yang dijual, tabel categories untuk menangani kategori barang yang 
dijual, tabel comments untuk menangani komentar customer, tabel item_images tabel untuk 
menangani gambar pada barang yang dijual, tabel item_orders untuk menangani transaksi yang 
dilakukan oleh customer, tabel item_categories untuk menangani kategori yang dimiliki oleh 
barang yang dijual, tabel item_order_details untuk menangani detail transaksi yang dilakukan 
pelanggan, tabel carousels untuk menyimpan gambar-gambar untuk promo yang akan 
ditampilkan di dashboard pelanggan dan welcome page, tabel notifications untuk menyimpan 
dan menampilkan notifikasi, tabel comments untuk menangani komentar yang dilakukan oleh 
users, dan tabel owners untuk menangani owner barang yang dijual.  
 
Gambar 5. Diagram EER database sistem 
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Implementasi 
Pada tahapan implementasi, dilakukan pengkodean sistem dengan merujuk pada rancangan 
yang telah dibuat pada tahapan sebelumnya. Pada penelitian ini, source code sistem dibuat 
dengan menggunakan bahasa pemrogrman PHP dan framework Laravel. Laravel adalah sebuah 
framework PHP yang dirilis dengan lisensi MIT dan dibangun dengan konsep design pattern MVC 
atau Model-View-Controller (Unit Laboratorium Fakultas Ilmu Terapan, 2017). Dengan 
penggunaan Laravel, diharapkan dapat meningkatkan kualitas perangkat lunak serta 
mengurangi biaya pengembangan awal dan biaya pemeliharaan. Selain itu Laravel yang memiliki 
sintaksis ekspresif dan jelas, dapat membantu menghemat waktu pembuatan aplikasi. Berikut 
akan dijelaskan beberapa halaman penting hasil dari tahapan implementasi. 
 
Gambar 6. Halaman registrasi 
Pada gambar 6. ditunjukkan tampilan pada halaman registrasi, halaman ini berfungsi untuk 
pelanggan yang hendak melakukan registrasi agar dapat masuk kedalam sistem. Pada halaman 
ini terdapat form yang berisi nama pengguna, email, nomor telepon, alamat, foto profil, dan 
password. Setelah mengisi form tersebut tekan tombol Register Now untuk mensubmit dan 
menyimpan akun tersebut kedalam database. 
 
Gambar 7. Halaman Dashboard Customer 
Pada gambar 7. merupakan tampilan Dashboard Pelanggan yang menampilkan daftar produk 
yang dijual, produk yang sedang promo dan terdapat sidebar untuk mengakses halaman 
pembayaran. Selain itu juga terdapat daftar transaksi dan pengaturan akun. Saat sebuah gambar 
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produk yang dijual pada halaman dashboard customer diklik, akan ditampilan Detail Item yang. 
Pada halaman Detail Item tersebut ditampilkan informasi produk berupa nama produk, jumlah 
produk terjual, harga, foto produk dan jumlah yang akan dibeli. Selain itu pada halaman detail 
tersebut juga terdapat beberapa field di bagian bawah yaitu deskripsi produk, ulasan, dan 
komentar. Halaman ini berfungsi sebagai sarana pembelian produk oleh pelanggan dengan cara 
menentukan jumlah yang dibeli, lalu mengklik tombol 'masukkan keranjang' atau 'beli sekarang'. 
Kemudian secara otomatis barang yang akan dibeli akan dimasukkan ke keranjang(cart). 
 
Gambar 8. Halaman Checkout Transaksi 
Pada gambar 8. ditunjukkan tampilan halaman 'Keranjang'. Halaman ini muncul ketika ikon 
keranjang yang berada di navbar diklik oleh pengguna. Pada halaman ini ditampilkan produk-
produk yang akan user beli berikut total harganya. Pengguna dapat menghapus dengan 
mengklik ikon sampah, menambah dan mengurangi jumlah pembelian produk dengan menekan 
tombol (+) untuk menambah jumlah item serta tombol (-) untuk menguranginya. Jika sudah 
selesai, pengguna dapat meneruskan ke proses pembayaran dengan mengklik tombol 'Checkout 
Transaksi' terlebih dahulu. Kemudian akan dimunculkan halaman yang menampilkan informasi 
mengenai alamat pelanggan, barang yang dibeli, ringkasan belanja, dan layanan ekspedisi yang 
dipilih. Di tampilan ini pelanggan dapat memilih layanan ekspedisi yang nantinya digunakan 
untuk mengirim barang yang dibeli. Setelah selesai, pelanggan dapat menekan tombol 'Buat 
Pesanan', maka akan dimunculkan halaman pembayaran. 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Setalah sistem E-Marketplace selesai dibuat, dilakukan pengujian dengan menggunakan metode 
pengujian langsung kepada penggguna. Pengujian dilakukan dengan cara memberikan 
kesempatan kepada beberapa orang nelayan perwakilan dari Kelompok (HNSI) Kecamatan 
Palang Kabupaten Tuban untuk mencoba semua fitur aplikasi dengan dipandu tim peneliti. 
Setelah percobaan penggunaan aplikasi selesai dilakukan, diberikan kuesioner untuk diisi oleh 
perwakilan nelayan tadi. Daftar pertanyaan pada kuesioner yang diajukan adalah sebagai 
berikut. 
Tabel 1. Kuesioner Pengujian Sistem 
Kode Pernyataan Penilaian 
  Setuju Tidak Setuju 
P1 
Fitur aplikasi ini mudah dipelajari dan 
dioperasikan. 
     
P2 
Fitur aplikasi memiliki tampilan yang menarik 
dan mudah dipahami. 
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P3 
Aplikasi dapat membantu pengguna dalam 
mencari dan memilih barang untuk dibeli. 
     
P4 
Aplikasi membantu pengguna dalam melakukan 
transaksi. 
     
P5 
Aplikasi membantu pengguna dengan akses 
Admin untuk mempermudah manajemen data 
barang dan transaksi. 
     
P6 
Aplikasi membantu pengguna Admin dalam 
melihat laporan keuangan dan laporan 
penjualan? 
     
Setelah pengujian selesai, dilakukan evaluasi dan rekapitulasi hasil kuesioner. Dari hasil yang 
didapat, mayoritas responden setuju dengan pernyataan yang diajukan pada kuesioner. 
Sebanyak 91% responden setuju bahwa aplikasi E-Marketplace mudah dipelajari dan 
dioperasikan. Sementara itu, sebanyak 85% responden juga setuju bahwasannya aplikasi 
memiliki tampilan menarik dan mudah dipahami. Kemudian, 94% pengguna juga setuju bahwa 
aplikasi membantu pengguna untuk mencari dan memilih barang yang mereka inginkan. 
Sebanyak 85% penguna percaya aplikasi E-Marketplace juga memiliki mekanisme transaksi 
yang memudahkan. Lebih lanjut, 97% responden admin juga setuju bahwa manajemen data 
barang dan transaksi juga dapat dilakukan dengan mudah melalui aplikasi. Dan yang terakhir, 
sebanyak 91% responden juga sepakat bahwasannya aplikasi juga memudahkan pengguna 
admin dalam melihat laporan keuangan dan penjualan. 
 
Grafik 9. Hasil Pengujian Sistem 
SIMPULAN DAN SARAN 
Dari serangkaian tahapan penelitian yang telah dilakukan, melalui evaluasi hasil pengujain dapat 
diperoleh beberapa kesimpualan. Diantaranya yang pertama, untuk memaksimalkan 
keuntungan yang diperoleh nelayan yang tergabung dalam HNSI Kecamatan Palang, dapat 
digunakan alternatif berupa E-Marketplace yang memungkinkan nelayan menjual langsung 
produk mereka kepada konsumen tanpa harus melalui tengkulak. Kedua, implementasi konsep 
E-Marketplace dapat dilakukan dengan membuat platform yang jual beli online berbasis aplikasi 
web (Website), yang mana dengan menggunakan aplikasi tersebut nelayan dan konsumen dapat 
melakukan transaksi jual-beli kapanpun dan dimanapun secara mudah dan cepat. Yang ketiga, 
konsep aplikasi E-Marketing yang diwujudkan dalam bentuk prototipe ini dapat diterima 
dengan baik di kalangan nelayan yang tergabung dalam HNSI Kecamatan Palang. 
Pada pelaksanaan penelitian ini, juga masih ada pengembangan yang dapat dilakukan untuk 
dapat lebih mengoptimalkan kebermanfaatan aplikasi antara lain: 
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1. Pembuatan aplikasi dengan menerapkan Proggressive Web App agar aplikasi dapat 
digunakan dengan lebih nyaman di platform perangkat bergerak seperti ponsel atau tablet. 
2. Modernisasi antarmuka pengguna agar terlihat lebih cantik dan elegan. 
3. Menambahkan fitur jika terdapat pelanggan yang ingin membeli produksi nelayan secara 
partai. 
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